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RESUMEN 
El crecimiento exponencial de las nuevas 
tecnologías prácticamente ha impactado en 
todos los ámbitos de nuestras vidas. En 
particular, la Realidad Virtual (RV) y la 
Realidad Aumentada (RA) son medios que 
promueven la vivencia de aquellas realidades 
cuya experimentación activa es imposible. Estas 
han logrado alterar la percepción de un mundo 
canónico generando Realidades Alterna- tivas, 
las cuales han modificado, incluso, la forma en 
que nos comunicamos. 
En este contexto ha surgido una innovación 
comunicacional multimodal que provee de 
recursos a los sistemas computacionales para la 
transmisión de información al usuario en forma 
rápida, eficiente, natural e intuitiva. En función 
de ello, se ha focalizado la atención sobre el 
potencial disruptivo de las modalidades de 
comunicación provistas por los sistemas de RV 
y RA, favoreciendo las maneras en que las 
personas pueden ser entrenadas y educadas, en 
relación con la información y las habilidades 
multimodales específicas que ellas necesitan 
para resolver problemas. 
Esta propuesta de trabajo analiza la apli- 
cación de la RV y la RA en sistemas de acceso 
al conocimiento, con el fin de lograr en el sujeto 
cambios motivacionales e incentivar procesos 
que implican un esfuerzo físico y/o cognitivo, 
permitiendo así la adquisición de habilidades y 
el aprendizaje. 
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CONTEXTO 
La propuesta de trabajo se lleva a cabo dentro 
del proyecto “Realidades Alternativas como 
lenguaje generativo aplicado a la solución de 
problemas reales”. Este proyecto es desarrollado 
en el ámbito del Laboratorio de Computación 
Gráfica de la Universidad Nacio- nal de San 
Luis. 
1. INTRODUCCIÓN 
Actualmente, la civilización transita nuevos 
escenarios cotidianos en los que se pueden 
identificar tres aspectos importantes: la glo- 
balización, el permanente cambio del contexto y 
la valoración del conocimiento.  
Los tiempos presentes, sujetos a cambios 
drásticos y exponenciales, han generado grandes 
transformaciones a nivel social, cul- tural, 
educativo, de salud, entre otros; razón por la cual 
es necesario que los educadores/capa- citadores 
actuales reconozcan, analicen y reflexionen 
sobre el entorno donde las tecnologías de la 
información y la comu- nicación actúan como 
mediadoras y moti- vadoras en la formación de 
las personas [1,2,3]. 
La elaboración de un entorno de motivación 
y satisfacción se vuelve un elemento prioritario 
del proceso de enseñanza y aprendizaje. Toda 
institución con un alto nivel de motivación en 
sus estudiantes, cuenta también con altos nive- 
les de motivación en sus docentes. Más allá de 
las teorías de motivación que se han ido 
desarrollando en el transcurso del tiempo es 
necesaria la incorporación de mecanismos que 
den lugar a un proceso de cambio motiva-
cional [4]. 
De acuerdo a estudios recientes, las tecno- 
logías emergentes como la RV y RA han sido 
utilizadas con el fin de motivar a los estudiantes 
mediante metodologías educativas innovadoras. 
Los resultados reportados revelan que es posible 
mejorar la experiencia educativa de los 
estudiantes para motivarlos y compro- meterlos 
aprovechando las características de estas 
tecnologías [5,6].  
Según resultados publicados por [7,8,9], la 
RV y RA en la educación son un tema emergente 
y la investigación sobre estas tecnologías en 
educación está en su fase inicial. Entre los datos 
reportados hasta el momento cabe destacar el 
uso de la RV y RA principalmente en la 
educación superior (grado, 23,64%) y en la 
educación obligatoria (prima- ria, 16,36%; 
secundaria, 18,18%) [10,11].   
No obstante, las aplicaciones educativas son 
sólo un caso particular, pues en los últimos años, 
la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada han 
despertado el interés de diversas áreas del 
conocimiento, mostrando su versatilidad y 
posibilidades como tecnologías innovadoras. 
Sus capacidades de mostrar esce- narios 
virtuales ficticios o insertar objetos virtuales en 
el espacio real, las ha convertido en herramientas 
muy útiles para presentar deter- minados 
contenidos bajo diferentes premisas tales como 
la educación y la salud [12,13].  
El impacto económico y social de las 
tecnologías mencionadas es tal que la inversión 
para facilitar el acceso a contenidos virtuales 
como los de la RV y RA a gran escala en el 
primer trimestre de 2016 fue de 1.200 millones 
de dólares, y se espera que obtenga ganancias de 
120.000 millones de dólares en 2020 [18]. 
El empleo de sistemas de RV y RA constitu- 
yen un nuevo enfoque para entrenar, tratar y 
educar a las personas reforzando el aprendi- zaje 
a través de plataformas multimodales 
[14,15,16,17].  
En consecuencia, las realidades alternativas 
creadas por medio de la RV y RA pueden 
incentivar la generación de cambios motiva- 
cionales positivos logrando comprometer al 
individuo en el desarrollo de una actividad 
específica.   
Más aún, y desde un punto de vista psico- 
lógico, las realidades alternativas pueden ser 
utilizadas como una herramienta para remover 
las barreras que hacen que una persona fracase 
en sus proyectos, convirtiendo el proceso en un 
aprendizaje transformador. 
2. LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN  Y 
DESARROLLO 
Desde hace un tiempo, en el ámbito educativo se 
están incentivando elementos como el juego 
digital para involucrar a los estudiantes, 
motivarlos a la acción y promover el apren- 
dizaje y la resolución de problemas. Puntual- 
mente, la motivación juega un papel funda- 
mental dado que se utiliza para llamar la 
atención de los estudiantes con el fin de que 
dediquen tiempo a las actividades [19,20]. Sin 
embargo, captar el interés no es algo que se 
pueda lograr con patrones planos, rígidos y 
unificados, dado que cada una de las personas se 
motiva por razones diferentes. Se debe 
contemplar el hecho de que el interés se podrá 
conseguir, conservar o acrecentar, en función de 
factores tanto internos como externos. Estos 
factores se conocen como motivación intrínseca 
(MI): se evidencia cuando el individuo realiza 
una actividad por el simple placer de realizarla; 
y motivación extrínseca (ME): aparece cuando 
lo que atrae al individuo no es la acción que se 
realiza en sí, sino la posibilidad de recibir 
recompensas externas [21]. 
La Realidad Virtual y la Realidad Aumentada 
están en el foco de atención por parte de los 
diferentes contextos formativos, dado que 
ofrecen una alternativa de enseñanza y aprendi- 
zaje a través de la comunicación humano-
computadora. Dicho esto, se propone involucrar 
a los sistemas de RV y RA en dos líneas de 
investigación, de acuerdo a los enfoques de 
motivación mencionados. 
  
● Sistemas Intrínsecos: consisten en sis- 
temas donde el proceso de aprendizaje 
implica el “deseo” o las ganas de reali-
zar una actividad y otorga como 
resultado un “placer”. Este tipo de sis-
temas involucran a los sistemas basa- dos 
en juegos digitales conocidos como 
sistemas de conflicto, metas y reglas, 
cuyo objetivo es atraer al alumno a través 
de una trama y un trasfondo narrativo, 
estableciendo metas y obje- tivos y 
respetando ciertas reglas; y los sistemas 
de inmersión y participación, que 
proporcionan diversión al alumno 
mediante historias atractivas, mundos 
virtuales tridimensionales envolventes, 
la adaptación de la dificultad de los 
desafíos, etc. [19,22]. Algunos ejemplos 
de estos sistemas basados en RV son la 
plataforma Savia (creada por la multi- 
nacional Indra) y Discovery VR, entre 
otros. Por otra parte, entre los ejemplos 
de la RA se encuentran las aplicaciones 
de Franky y Rocco, La sabana, entre 
otras [23,24,25,26]. 
● Sistemas Extrínsecos: consisten en la 
acción de otorgar recompensas bajo el 
supuesto de que el aprendizaje tiene 
mejores resultados si se canaliza a través 
de premios. Estos sistemas, son acordes 
a los sistemas basados en juegos digitales 
conocidos como sistemas de 
recompensa, los cuales utilizan meca- 
nismos de premiación al usuario; y los 
sistemas de competencia, que utilizan 
mecanismos de competencia “sana”, no 
sólo entre los compañeros sino también 
frente a uno mismo [19,22]. Algunos 
ejemplos de estos sistemas son las 
aplicaciones de RV, STRIVR de 
Wallmart [28] y las de entrenamiento y 
educación de la empresa PROVR [29]; y 




Las actividades realizadas hasta el momento 
por este grupo se han enmarcado dentro de un 
proyecto de investigación de la UNSL, un 
Proyecto de la Comunidad Europea. y cuatro 
proyectos de desarrollo tecnológico de la 
Secretaría de Políticas Universitarias. 
Como consecuencia del trabajo elaborado, se 
ha logrado desarrollar varios sistemas rela- 
cionados a RV con interacción multimodal 
involucrando aspectos verbales y gestuales, así 
como también se han elaborado aplicaciones de 
innovación y desarrollo asociadas a la RV y RA. 
Actualmente las acciones se encuentran 
focalizadas en la incorporación de nuevas 
estrategias que permitan alcanzar una mejor 
percepción e interacción al mismo tiempo que se 
logra incentivar al usuario tanto cognitiva como 
físicamente. 
Como resultante, se analizará el impacto 
logrado por el uso de sistemas de RV y RA en la 
mejora y adquisición de habilidades fun-cionales 
en procesos físicos y cognitivos asociados a las 
áreas de la salud y la educación, entre otras. De 
esta manera, se pretende detectar y evaluar la 
evidencia científica resultante para determinar la 
envergadura de dichas inter- venciones. 
4. FORMACIÓN DE RECURSOS  
Los trabajos realizados han permitido la 
definición de trabajos finales de carrera de la 
Licenciatura en Cs. de la Computación (4 
finalizados), tesis de Especialización en Edu-
cación Superior (1 en ejecución),  tesis de 
Maestría en Cs. de la Computación (2 en 
ejecución y 1 finalizada) y tesis de Doctorado en 
Ciencias de la Computación (1 en ejecu-ción). 
Adicionalmente se ha obtenido una beca de 
iniciación a la investigación y una beca de 
perfeccionamiento en investigaciones otorgadas 
por la Secretaría de Ciencia y Técnica de la 
UNSL; y una beca doctoral de CONICET.  
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